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ABSTRAK 
 
Penggunaan komputer yang makin pesat pada saat ini menyebabkan 
terjadinya penumpukan data dalam jumlah besar. Hal ini menimbulkan masalah 
dalam pencarian file data tertentu, data yang disimpan seringkali lupa 
penempatannya sehingga mempersulit proses pencarian.  
String pattern matching merupakan salah satu teknik pencarian data 
dengan cara mencocokkan pola yang diinputkan oleh user dengan isi file ( yang 
juga berupa string ). Teknik ini sangat membantu proses pencarian file 
berdasarkan isi yang terkandung dalam file tersebut berdasarkan kata kuncinya. 
Algoritma yang digunakan dalam proses pencocokan string antara lain Algoritma 
Brute Force, Algoritma Knuth-Morris-Pratt (KMP), Algoritma Boyer-Moore 
(BM), Algoritma Karp-Rabin, dan Algoritma Shift Or.  
Pada Tugas Akhir kali ini penulis akan membandingkan antara 
algorithma Knuth-Morris-Pratt (KMP) dengan algoritma Boyer-Moore (BM) 
guna mengetahui manakah yang terbaik diantara kedua algorithma tersebut. 
 
 
Kata kunci : String Pattern Matching, algorithma Knut Morris Prat , algoritma 
Boyer-Moore (BM), algoritma Karp-Rabin, dan algoritma Shift 
Or. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi 
tentang perangkat keras akhir-akhir ini, maka berkembang pula ilmu tentang 
rekayasa perangkat lunak. Berbagai macam bentuk metode dan algorithma 
pemrograman mulai ditemukan untuk meningkatkan kinerja komputasi dan 
sekaligus memecahkan masalah-masalah yang sudah ada maupun masalah 
yang baru. 
Dampak positip dari perkembangan tersebut adalah semakin 
bervariasinya perangkat lunak yang dapat mempermudah pekerjaan dalam 
kehidupan sehari-hari. Mulai dari sistem operasi hingga hiburan dan 
interkoneksi global sudah bukan hal yang sulit. 
Salah satu perangkat lunak yang berkembang dan paling banyak 
digunakan oleh komputer adalah program untuk penyuntingan dokumen. 
Kendala yang paling umum dan sering dijumpai dalam proses penyuntingan 
dokumen tersebut yaitu menemukan kata tertentu untuk mengetahui dimana 
letak kata tersebut. Contoh yang dapat kita amati lainnya adalah pencarian 
string pada data DNA (data genomic), yang berfungsi untuk mengetahui 
kemiripan suatu makhluk hidup dengan makhluk hidup lain ataupun juga 
mengetahui manfaat dari suatu protein tertentu dengan melakukan 
perbandingan pada protein yang terdapat di bank data protein. Oleh karena 
itu, kendala pada proses penyuntingan dokumen serta pencarian data DNA 
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dapat diatasi dengan metode String pattern matching atau pencocokan pola 
string. [4]. 
String pattern matching merupakan salah satu teknik pencarian kata 
dengan cara mencocokan pola yang diinputkan oleh user dengan isi file 
(yang juga berupa string). Teknik ini sangat membantu proses pencarian 
kata berdasarkan input user yang terkandung dalam file tersebut, sehingga 
proses editing dokumen menjadi lebih mudah.  
Algoritma string pattern matching terdapat beberapa macam, baik 
yang termasuk dalam kategori metode heuristic maupun brute force. 
Masing-masing algorithma mempunyai kelebihan dan kekurangan. 
Berdasarkan uraian tersebut, maka dalam Tugas Akhir kali ini penulis akan 
membuat aplikasi yang membandingkan kinerja dari algorithma KMP (Knut 
Morris Prat) dengan BM (Booyer Moore), untuk mengetahui manakah yang 
lebih baik diantara keduanya. 
 
1.2. Perumusan Masalah 
Rumusan masalah yang digunakan dalam tugas akhir ini adalah : 
1. Bagaimana membuat aplikasi perbandingan kinerja pencarian pola kata 
menggunakan algorithma Knut Morris Pratt ( KMP ) dan Booyer Moore 
( BM ) ? 
2. Bagaimana melakukan analisa perbandingan kinerja pencarian pola kata 
tersebut menggunakan algorithma Knut Morris Pratt ( KMP ) dan 
Booyer Moore ( BM ) ? 
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1.3. Batasan Masalah 
Agar pembahasan dan penyusunan Tugas Akhir ini dapat dilakukan 
secara terarah dan tidak menyimpang serta sesuai dengan apa yang 
diharapkan, maka perlu ditetapkan batasan-batasan dari masalah yang 
dihadapi, yaitu : 
1. Format file yang dipergunakan sebagai uji coba adalah file teks 
(ekstensi .txt). 
2. Aplikasi dibangun dengan menggunakan algoritma Knut Morris Pratt          
( KMP ) dan Booyer Moore ( BM ) 
3. Aplikasi dibangun dengan menggunakan Developer Embarcadero 
studio 2010. 
4. Aplikasi dapat berjalan pada sistem operasi Microsoft Windows Xp , 
Windows Vista atau Windows Seven. 
 
1.4. Tujuan 
Tujuan yang ingin dicapai pada pengerjaan tugas akhir ini adalah 
melakukan pengujian dan perbandingan algorithma Knut Morris Pratt          
( KMP ) dan Booyer Moore ( BM ) untuk mengetahui algoritma mana yang 
lebih baik dalam pencarian pola kata. 
 
1.5. Manfaat 
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Manfaat yang diperoleh dari pengerjaan tugas akhir ini adalah 
mempermudah user ( pengguna komputer ) mencari kata dengan hasil 
akurasi yang lebih baik dan efisien dalam menggunakan aplikasi ini.  
1.6. Metodologi Penelitian 
Adapun metode penelitian yang dipergunakan dalam pengerjaan tugas 
akhir ini adalah : 
a. Studi Literatur 
Mencari referensi dan bahan pustaka tentang teori-teori yang 
berhubungan dengan permasalahan yang akan dikerjakan dalam tugas 
akhir ini. 
b. Studi Kasus 
Mencari contoh-contoh kasus serupa yang berhubungan dengan 
permasalahan dalam tugas akhir ini. 
c. Analisis dan Perancangan 
Membuat analisa berdasarkan data-data yang sudah dimiliki, membuat 
model dan merancang alur penyelesaian berdasarkan algoritma Knut 
Morris Pratt ( KMP ) dan Booyer Moore ( BM ). Perancangan aplikasi 
dimulai dengan perancangan antar muka aplikasi, kemudian merancang 
detail algoritma Knut Morris Pratt ( KMP ) dan Booyer Moore ( BM ). 
d. Implementasi Program 
Mengimplementasikan teknik algoritma yang akan digunakan. Detail 
mengenai implementasi program dilakukan sesuai hasil analisis dan 
perancangan aplikasi pada tahapan sebelumnya. 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim : 
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber.
5 
 
Hak Cipta © 2007 UPN "Veteran" Jatim 
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber. 
 
 
e. Pengujian Aplikasi 
Pengujian dilakukan pada aplikasi yang telah dibuat. Menguji validitas 
dan efektifitas algoritma yang diterapkan pada aplikasi. 
 
f.    Evaluasi dan Penarikan kesimpulan 
Evaluasi dilakukan untuk mengetahui kinerja algorithma pencari pola 
string sesuai algorithma yang dipergunakan, selanjutnya dilakukan 
penarikan kesimpulan. 
 
1.7. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan tugas akhir ini disusun untuk memberikan 
gambaran umum tentang penelitian yang dijalankan. Sistematika penulisan 
tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN  
Bab ini berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, 
maksud dan tujuan yang ingin dicapai, batasan masalah, 
metodologi penelitian yang diterapkan dalam memperoleh dan 
mengumpulkan data, waktu dan tempat penelitian, serta 
sistematika penulisan.  
BAB II  TINJAUAN PUSTAKA  
Membahas berbagai konsep dasar dan teori-teori yang 
berkaitan dengan topik masalah yang diambil dan hal-hal 
yang berguna dalam proses analisis permasalahan.  
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BAB III  ANALISIS DAN PERANCANGAN  
Menganalisis masalah dari model penelitian untuk 
memperlihatkan keterkaitan antar variabel yang diteliti serta 
model matematis untuk analisisnya.  
 
BAB IV  IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN  
Membahas mengenai pengimplementasian aplikasi yang telah 
dibuat ke perangkat yang akan digunakan serta melakukan 
pengujian terhadap aplikasi yang telah diimplementasikan 
tersebut.  
BAB V PENUTUP  
Berisi kesimpulan dan saran yang sudah diperoleh dari hasil 
penulisan tugas akhir. 
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